Е 
1 
ж 


СТАР МАВ5: 
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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотршвет” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС СчЮ”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от ЗНігіки Кобий 


Месечно приложение за... ъъъ... ами за компютърни игри 


Година 


Могтв 2 


Розовите командоси се завърнаха - 
вече още по-агресивни, по-симпатични, 
по-мускулести и по-съобразителни. И 
макар че всеки червей си тежи на мяс- 
тото, играчите, веднъж пуснали Могтѕ, 
2 летят из облаците. Хитроумен зами- 
съл, изпипана графика и звук, поднесе- 
ни със страхотно чувство за хумор. И 
ако имената на ТЕАМ 17 и МсгоРгозе 
не са ви достатъчни, то приемете наша- 
та „честна пионерска“ - играта е вели- 
колепна. И един съвет - никога не се до- 
верявайте на овцете. Защо - ще разбе- 
рете в теста на Георги Пенков и Боян 
Спасов. 


Әейі Кпієві 


ГуисазАйв отново ни потапят в атмос- 
ферата на ,Междузвездни войни" с про- 
дьлжението на Рагк Ғосев- Јеаі Кпідћї. 
Сред невероятната конкуренция в жан- 
ра на 30 екшьните тази игра е една от 
малкото, които наистина си струва да се 
изиграят. От датата на излизането си тя 
се задьржа на подобавашо място в све- 
товните класации. Шлифована от всички 
страни, точно както очакваме от 
|усазАпв, Чед! Клай! се играе с удовол- 
ствие както самостоятелно, така и с 
приятели. Ако не знаете откъде се 
включва светлинният меч или как се ма- 
ринова питателна туршия от джедайски 
умения, прегледайте теста на Боян 
Спасов, с който той прави своя „хет- 
трик“ в този брой. 


Еке Рипсһ 


Какво ново... 


Боян Спасов и Георги Пенков 
представят новата рубрика ,Какво но- 
во...“ В нея ще запознаваме читателите 
на Тор Сатез с бъдещите планове и 
заглавия на големите фирми. В този 
брой четете за гиганта ІМТЕНРІ АҮ и не- 
говите игри, които ще се появят на паза- 
ра през тази година. Между тях са: 
М.АХ. 11, ОР Царі апа Багкпевв, Ваідиг8 
Саїе, Оеѕсепі Егееѕрасе, Іпіегмепіїоп и 
още много бъдещи хитове. Името 
ІМТЕНРІ АҮ винаги е означавало качес- 
тво и оригиналност. Да видим какви из- 
ненади ни очакват през 1998... 


Брой 


новини 


|исазАйв “пуснаха на пазара 
пореден Зр екшън на тема бізг 
М/агв - Мувіегіев ОЇ Тһе Зйн. Този 
продукт не е просто ъпгрейд на 
Јеаі Кпідпі, а по-скоро представ- 
лява отделна игра с нови персо- 
нажи (като героинята Мага Јаде) 
и нови оръжия като например 
карбонитна пушка, заслепяващи 
гранати и др. Играещите „канди- 
дат-джедай“ ще изучат нови сило- 
ви умения и ще ги прилагат срещу 
непознати досега противници - 
снежни лампи, четирикраки АТ- 
АТ Ма!кегв, ТЕ кораби и много 
други. Предвиден е дори нов тип 
Ми рауег, наречен КІШІ Ше Еоо! 
уй Ше Узаатт. Във връзка с то- 
зи продукт специалистите пред- 
виждат вълна от суициди сред иг- 
рачите с 486. 
(те) 
В спешното отделение на бол- 
ницата на град Н. бе докаран в 
критично състояние геймърът А.Б. 
Без видима причина той спонтан- 
но получил косопад, вътрешни 
кръвоизливи и 3 инфаркта. Изпад- 
нал в кома, той постоянно бълну- 
ва несвързани думи като „Видях 
Теїгіѕ, видях Міпезу/еерет, но то- 
ва...“ и се впуска във философски 
размисли относно падението на 
човешкия род. За живота му се 
бори екип от сърдечни хирурзи и 
психолози. Факта, че нещастието 
станало в момента, в който госпо- 
дин А.Б. видял за пръв път японс- 
ката джобна игра Тамагочи, тъл- 
куваме като случайно съвпаде- 
ние. 
(те) 
Световният трибунал ще съди 
ТЕАМ 17 за използването на заб- 
ранените противопехотни мини в 
М/УОВМ5 2. Адвокатите на подсъ- 
димите разчитат единствено на 
дистрибутора си Місгоргоѕе. Тях- 
ната версия е: „Нашият дистрибу- 
тор е американска фирма, а Аме- 
рика не подписа конвенцията за 
забрана на противопехотните ми- 
ни.“ 2 
(ТС) 
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оян Спасов 


Чеаї Клан! беше една 
от най-чаканите игри през 
изминалата 1997 година, 
а аз лично я очаквам още 
откакто минах Оагк 
Еогсез. Последната без- 
съмнено беше хит с много 
свежи нововъведения 
въпреки липсата на въз- 
можност за мачове с ня- 
колко играчи едновремен- 
но (нека все пак си спом- 
ним, че тогава беше епо- 
хата на Ооот). Логично 
беше да очакваме от вто- 
рата й част (подзаглавие- 
то на Јеаі Кпідпі е Пак 
Еогсез 1) както отстраня- 
ване на старите недог- 
леждания, така и още по- 
вече новаторски идеи, ко- 
ито са специалитет на 
ІисавАгів. В мащабната 


мен играта е просто най- 
доброто в жанра на ЗО ек- 
шьните... Повярвайте ми, 
казвам това не само за- 
щото сьм луд по ,Междуз- 
вездни войни" и игрите на 
|усаз, а защото пред мен 
е нещо наистина зашеме- 
тяващо. 


И така, нека започна с 


Преди много Време В 
една далечна, далечна га- 
лактика... 
предпочитащи „дълбоко В 
Карибите“ за начало, ще 
трябва да изчакат статия- 
та на колегата Никола 
Икономов за другия голям 
хит на ГисазАйв - Тһе 
сигѕе ої Мопкеу Івіапа). 


Скоро след победата 


(читателите, : 


7 Минимални”. 
изисквания - 
СРИ Рептішт; 
"Памет (16 МВ. : 
"Място | 33МВ · 


У Міпаіом 595 
27 ЗҰСА. 


детска игра 8 сра8нение 
с нейното обединяване и 
управление. Виждайки 
Възможността да нало- 
жат сВоята Власт, от 
руините на победената 
Империя Възкръсват 
Враждебни армии и гру- 
пировки, като най-опасни 
от тях са джедаите на 
Мрака. Техният лидер 
Джерек търси легендар- 
ната Долина на джедаи- 
те - свещено място, ко- 
ето ще му даде неогра- 
ничена Власт над Сила- 
та... 


И така в Јеаі Кпідіпі ще 
се пренесете отвъд шес- 
тия епизод на един от 
най-успешните филми в 
историята на киното - Ѕіаг 
Магв, станал „баща“ на 


Оагк Еогсез. Там той на- 
нася сериозен удар срещу 
империята, помага в раз- 
рушаването на първата 
Звезда на Смъртта и спа- 
сява повторно бунтовни- 
ците, проваляйки секрет- 
ния имперски проект Дагк 
Тгоорег. Въпреки това 
Кайл не е един от наивни- 
те революционери идеа- 
листи, а по-скоро наем- 
ник, който не се интересу- 
ва от политика. Той се бо- 
ри срещу омразната Им- 
перия, защото вижда в 
нея причината за мисте- 
риозната смърт на своя 
баща - Могаап Каїат. 
Сега, когато императо- 
рът най-сетне е победен, 
Кайл ще тръгне на пъте- 
шествие в своето минало 


Ве 


рекламна кампания (ня- (в преносен смисъл, раз- 


кои западни списания от- 


около 20 компютърни иг- 


си над Галактическата 
Империя бунтовниците > РИ: 


са 


бира се), преследвайки 


тоне 


делиха по 8 страници са- 
мо за  предварителен 
преглед) се твьрдеше, че 
играта ще бьде направена 
сьобразно препорьките 
на играчите и ще бьде не- 
що забележително и не- 
виждано досега. Макар че 
производителите на игри 
правят подобни обещания 
за почти всеки свой нов 
продукт, аз не останах ра- 
зочарован от Јеаі Кпідіі. 
Нещо повече - според 


разбират, че завоюване- 
то на Галактиката е 


Главният герой - Куе 


Каїат, ни е познат още от 


истинския убиец - джедая 
на Мрака - Джерек. За да 
го открие и победи, Кайл 
трябва да овладее Сила- 
та, избирайки един от два- 
та възможни пътя. Пътят 
на Светлината води към 
познанието, справедли- 
востта и духовното безс- 
мъртие, а този на Мрака - 
към Тъмната страна, изку- 
шаваща със своята неве- 
роятна мощ и сила... 
Разбира се, това е са- 
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Видео (формат ЗМК) 


мо началото на история- 
та, която с всяко следва- 
що ниво се обогатява и 
допьлва. За да не ви раз- 
валям удоволствието от 
играта, ше спра дотук и 
ще премина кьм 


„> Техническите | 
характеристики 


Често сьм се замислял 
колко ли пари е заплатил 
Бил Гейтс на екипа на 
шсаѕАгіѕ, който, избирай- 
ки У/пдомв 95 за своя 
операционна система, е 
увеличил поне трикратно 
клиентите на Мсгозой. 
Шегата настрана, но всич- 
ки продукти на | иса5 през 
последната година рабо- 
тат единствено под 
У/пдомв 95, при това с 
учудващо малко бъгове 
(това явно е от Седемте 
Чудеса на компютърните 
игри). Знаейки за способ- 
ностите на споменатата 
операционна система да 
„поглъща“ голяма част от 
така необходимите за иг- 
рите ресурси, аз искрено 


Дисково пространство 
Инсталационни файлове (вкл. ПігесіХ 5.0) 
Файлове, свързани директно с играта 
(нива, звукови ефекти и пр.) 

Музика (формат СО-Аидю) 


се учудих, когато устано- 
вих, че Чеф Кпідії не 
изисква ММХ процесор, 
ЗО ускорител или нещо 
подобно; а върви в ниски- 
те графични режими дос- 
та добре, дори при мини- 
малната “конфигурация 
Репішт 90 МН2 с 16 
Мбайта ВАМ (крайно вре- 
ме е всички с 486-иците 
да направят ъпгрейд). По- 
нататък в статията ще 
обясня как точно е опти- 
мизирана Чед! Клан. 


А сега ще се спра на 
това, с което | исазАйв ви- 
наги са се гордели. 


Мултимедията | 


От статистиката, която 


сьм приложил в статията, 
ще забележите, че музи- 
ката и анимациите запъл- 
ват повече от 80% от две- 
те СО-та. Такова сьотно- 
шение много рядко се 
среща при компютьрните 
игри (никога досега при 
ЗО екшъните) и красноре- 
чиво говори за стратегия- 
та на циса5Апі8 към масо- 


Съдържание на дбата диска ей! Кпізһ 


Дял 

18 Мбайта 1.4% 
202 Мбайта 15.5% 
574 Мбайта 44.2% 
506 Мбайта 38.9% 


ва мултимедизация. И тъй 
като аз съм от: онзи тип 
геймъри, които ценят пре- 
възходната графика и му- 
зика, горещо ви съветвам 
да не си купувате ·„оряза- 
ната“ версия, защото мно- 
го ще загубите. Тъкмо 
мултимедията придава на 
Јеаі Кпідһ завършеност и 
носи потенциал за стра- 
хотни успехи. 


Музиката е във вече 
стандартния за исаѕАйѕ 
формат СО-Аидю. Освен 
традиционните оркестро- 
ви парчета от филма 
„Междузвездни войни“ ще 
имате удоволствието да 
чуете и вариации на тази 
тема, подготвени от Гапу 
Ше О и Ст! ВааКап (две 
непознати за мен личнос- 
ти, които са свършили 
добре работата си). След 
като започнах да изреж- 
дам имена, нека спомена, 
че се впечатлих от учуд- 
ващо многото азиатски 
имена Уанг, Чин и Тзао, 
които срещнах сред уча- 
ствалите в разработката. 
Дали не сме свидетели на 
едно „пожълтяване“ на 
гейм сцената? Само вре- 
мето ще покаже. 


Но да се върна на тема- 
та за музиката - тя може 
и да не впечатли модер- 
ните меломани със своето 
ретро звучене (все пак по- 
голямата част е създаде- 
на преди 20. години), но 
според мен е в идеален 


синхрон с играта. Би било 
кощунство да се направи 
игра по „Междузвездни 
войни“ с друг тип музика, 
например метъл. 

Нека направя едно 
уточнение за формата 
СО-Ацдо. Той не отнема 
процесорно време за де- 
компресия и музиката ня- 
ма да забавя допълнител- 
но играта ви. Тези, които 
нямат прилична звукова 
карта и процесор, сигурно 
често са имали проблеми 
с другите музикални фор- 
мати и дори са изключва- 
ли музиката, за да играят 
нормално игри като Мееа 
їог Ѕрееа 1. За щастие 
благодарение на СО-А 
формата в )ед! Кпідіі ня- 
ма да се сбльскате с по- 
добни проблеми. 


За сьздаването на ви- 
део анимациите са били 
наети десетина професио- 
нални артисти и екипьт за 
специални ефекти на 
Іпацбітіа! Пат Мадк. По- 
лучило се е нещо наисти- 
на грандиозно - актьорс- 
ката игра е перфектна, а 
нечовекоподобните фор- 
ми на живот, дроидите, 
светлинните мечове и 
»Вертикалният град" изг- 
леждат като от сврьхмо- 
дерен фантастичен филм. 
Всеки главен герой е 
представен от отделен ар- 
тист - Кайл, Ран, седемте 
джедаи на мрака, бащата 
на Кайл - Морган Катарн, 
пилотката Джен, дроиди- 
те 8188 и М/ееСее... (гла- 
совете на нехуманоидите 
сьщо са на различни ар- 
тисти). Логично е да очак- 
ваме някой от този огро- 
мен екип да се „издъни“, 
но това не стана. Макар и 
не много известни, актьо- 


ТОР САМЕЗ 298 3 


ы 
ғ 


"е 


е оол 


М 
я, 


43% 


асы» У Ў, 


ди 
# 


У 


рите са истински професи- 
оналисти. Анимациите 
представляват почти 1 
час ЕМУ и не можете да 
ги изгледате всички само 
с едно минаване на игра- 
та - за последните някол- 
ко нива те са различни за 
Светлата и Тьмната стра- 
на на Силата. Говорьт вьв 
филмчетата е изключи- 
телно ясен и чист. Освен 
това са предвидени и суб- 
титри - истински рай за 
играчи, които не владеят 
добре английския. 

След като |исазАгіє са 
се справили идеално с му- 
зиката и анимациите, нор- 
мално е да нямат пробле- 
ми с по-лесните за ось- 
щесвяване 

Звукови ефекти 

Още една свежа идея - 
предвидени са два пакета 
звукови ефекти. Ако раз- 
полгате само с 16 Мбайта 
памет, трябва да инстали- 
рате по-скромния пакет, 
за да не чувствате забавя- 
не при постоянното чете- 
не от твьрдия диск. В слу- 
чай, че сте един от ,бла- 
гословените" с поне 32 
Мбайта памет, спокойно 
можете да играете с „го- 
лемия пакет“, който отне- 
ма около > двайсетина 
Мбайта повече простран- 
ство на твърдия диск. Но 


повярвайте ми, струва си! 
Пък и какво са 20 МБайта 
в днешно време! И още 
нещо - дейі Кпідії под- 
дьржа системите за три- 
измерно вьзпроизвежда- 
не на звуци от типа ЗО!. 
Всичко това все пак са 
само козметични подроб- 
ности. Най-важното в 
един ЗО екшън е неговата 


Графична машина 
(Епдте) 


Јеаі Кла!! използва ЗО 
епдіпе от трето поколе- 
ние. А ето какви бяха пре- 
дишните поколения: 

І поколение (ргітіНуе 
зртез): Прастарата игра 
Мойепя ет ЗО е типичен 
пример за този тип гра- 
фична машина. Всички 
помним недостатъците - 
нереалистичност, играта 
се провежда само на едно 
равнище, липсват екстри 
като скачане, поглед на- 
горе-надолу и пр. 

І поколение (адуапсеа 
зртез): Поот и безброй- 
ните последователи на та- 
зи игра са базирани на то- 
ва поколение. Този тип 
епдіпе без съмнение вече 
ви е до болка познат - при 
него са отстранени голя- 
ма част от старите проб- 
леми, но противниците 
все още представляват 
псевдотриизмерни тексту- 


ОРЪЖИЯТА 


Първата част на играта - Оагк Рогсеѕ, можеше да се пох- 
вали със страшно оригинална и разнообразна колекция от 
оръжия, много от които са запазени и в Че! Клан. Но но- 
вите попълнения в арсенала и някои нови функции на ста- 
рите пушкала заслужават по-подробно представяне. 
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Ще използвате ръкопашен 
бой само ако сте много смели 
или много отчаяни. Юмруците 
стават ненужни, когато полу- 
чите светлинния си меч. Все 
пак те имат едно малко пре- 
димство - не ви издават със 
светлината си. 
Вгуаг Ріѕїо 

Точно и икономично енер- 
гийно орьжие, чиято сила на- 
малява при по-големи разсто- 
яния (също както Зіогтігоорег 
Ае). Когато закьсате с аму- 
нициите, сте принудени да из- 
ползвате това сравнително 
бавно оръжие. 
біогтігоорег Ве 

Доста по-бърза и два пъти 
по-неикономична енергийна 
картечница. Едно от най-чес- 
то използваниете „пушкала“ 
както от вас, така и от против- 
ниците. 
Тһегта! Деїопаїог5 

Могат да бьдат използвани 
като обикновени гранати или 
сьс закьснител. Изисква се 
известна тренировка за овла- 
дяване. Могат да бьдат непри- 
ятна изненада при Мшһіріауег 
игра. 
Сго55роми 

Любимо орьжие на конт- 
рабандистите Тускени. Този 
енергиен ,арбалет“ може да 
стреля с единични изстрели 
или да покрива по-широк пе- 
риметьр. Полезно ,прочиства" 
помещениєто след отваряне 
на врата, но поради бавната 
си стрелба не може да бьде 
полезно вьв всички ситуации. 
Вереаїег 

Най-бьрзото орьжие. Раз- 
полагате ли с достатьчно аму- 
ниции, ще се влюбите в него. 
Може да стреля и с тройни из- 
стрели. 


Ітрегізі Масһіпеѕ (ІМ) | 


Міпеѕ 

Стратегически поставени 
по пода и стените, те могат да 
премахнат много противници 
в обикновената игра или да 


решат изхода на Миќіріауег | 


мачовете. Можете да ги зало- 
жите на бърза експлозия, из- 
ненадвайки неприятно прес- 
ледвачите, или на контактен 
механизъм. Последният вари- 
ант е много ефикасен капан, 
стига да бъде хитро замаски- 
ран. 
Най Оеїопаїог 

Още едно ново оръжие, 
което изстрелва мощни експ- 
лозивни ракети. Могат да бъ- 
дат настроени на моментна 
експлозия или със закъсни- 
тел, но най-често няма голяма 
разлика в резултатите. 
Сопсиѕѕіоп В е 

Любимото ми оръжие. 
Прави голяма експлозия и е 
идеално за далечен бой. Има 
възможност и за втора стрел- 
ба, която премахва близкосто- 
ящите противници, без да за- 
сяга стрелящия. 
Сідпівзабег 

Задьлжителното за всеки 
джедай орьжие и единствено- 
то, с което можете да победи- 
те седемте джедаи на Мрака. 
С него можете да отразявате 
вражеските изстрели - един 
вид допьлнителна защита. 
Скоро ще откриете колко по- 
приятно е да поразяваш вра- 
говете сьс светлинния си меч, 
независимо от риска на близ- 
кия бой. исаѕАйѕ обещават 
повече точки опитност за 
смелчаците, използващи чес- 
то меча, макар че аз не забе- 
лязах подобно нещо. В 
Ми рауег играта можете до- 
ри да избирате цвета на меча 


си (аз ви препоръчвам зеле- | 


ния). 
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ри, дразнещи претенциоз- 
ните играчи. 


Ш поколение (роудопа! 
сһагасіегѕ): В най-модер- 
ния тип ЗО епдіпе всички 
герои са изградени от век- 
торни полигони (многоь- 
гьлници). Разбира се, тек- 
стурите не са забравени - 
те се използват за ,обли- 
цоване" на полигоните и 
чрез тях се постига още 
по-голям реализьм и ис- 
тинност. За сьжаление то- 
зи епдіпе отнема твьрде 
много процесорно време 
при рендеринг процедури- 
те и е трудно приложим 
при системите без ЗО ус- 
корители. Това беше една 
от причините пьрвата иг- 
ра с такъв епдіпе - Оџаке, 
дьлго време до остане без 
последователи. Но как 
екипът на Ічисав Айв се е 
преборил с неизбежното 
забавяне? 

Разбира се, тук играе 
роля големият набор от 
опции и инсталационни 
алтернативи - ако играта 
вьрви незадоволително, 
просто сменяте на по-ни- 
сык графичен режим, на- 
малявате игралния екран 
или инсталирате по- 
скромния звуков пакет. 
Но | исазАйв имат още ед- 
на малка тайна, която се- 
га ще ви издам: макар че 
сложните противници изг- 


леждат така, сякаш са 
съставени от безброй по- 
лигони, те всъщност се 
състоят от сравнително 
малък брой многоъгълни- 
ци. За сметка на това те 
са покрити много умело с 
подходящи текстури, ост- 
рите ръбове са смекчени 
и фигурите изглеждат да- 
леч по-сложни, . отколкото 
всъщност са. Благодаре- 
ние на тази малка хитрост 
скоростта на играта е уве- 
личена значително. 


Забележително е, че 
на по-мощните системи 
играта върви все по-плав- 
но и прецизно. Всяко дви- 
жение е декларирано 
чрез неголям брой ключо- 
ви позиции (Кеугатез), 
като автоматично се за- 
пълват кадрите между тях 
съобразно възможностите 
на системата. И тъй като 
играта поддържа всички 
разпространени ЗО уско- 
рители, то при всяко по- 
добро дъно или видеокар- 
та се получава по-гладко 
движение и по-оптимално 
използване на ресурсите. 


Това е още едно от 
многото нововъведения. 
Не трябва да смятате, че 
след като | исаз са избра- 
ли епдіпе от тип Опаке, те 
ще се придържат към иде- 
ите и решенията на тази 
остаряла вече игра. Пре- 


махнати са красивите, но 
нереалистични изкривя- 
вания на светлината при 
плуване във вода. Също 
така не трябва да очаква- 
те хвърчащите глави или 
тоновете кървища, които 
помним от СиаКе - те 
просто не са в стила на 
Ццисаз5Апі8 и „Междузвезд- 
ни войни". Точно затова 
Јеаі Кпідћї не е обикновен 
ЗО екшън. ІисаѕАйѕ не 
разчитат на стандартните 
методи като кръвопроли- 
тия и насилие за привли- 
чане на клиенти, а зала- 
гат на професионализма и 
изградения вече автори- 
тет. Ще изброя и остана- 
лите новости, 
|усазАйз основателно се 
гордеят. 


с които 


Възможен е поглед 
през външна камера как- 
то при ТотЬ Ваіаег (а не 
само през очите на героя 
както при повечето досе- 
гашни игри от този тип). 
Той е изключително удо- 
бен за близьк бой с юмру- 
ци или лазерен меч, а в 
Јеаі Кпідћї ще ви се нало- 
жи да използвате рько- 
пашния бой много по-чес- 
то, отколкото в досегаш- 
ните игри. Близките схват- 
ки са доста реалистични - 
джедайските дуели изг- 
леждат почти както на го- 
лемия екран, а благодаре- 


ния на вьншния поглед иг- 
рачите могат бьрзо да сь- 
образят как точно да па- 
рират или атакуват. 
Докато в стандартните, 
залели пазара ЗО екшъни 
играещият непрекъснато 
се мотае из безкрайни ла- 
биринти, търсейки поред- 
ния ключ или изход, то в 
продуктите на ІисаѕАйѕ 
той винаги се впечатлява 
от нестандартните и пре- 
дизвикателни нива. Тук 
авторите отново са надми- 
нали себе си - какво ще 


„кажете за престрелки в 


тръби, където тече експ- 
лодиращо гориво, или за 
стремително бягство в па- 
дащ в пропаст транспор- 
тен кораб при непрекъс- 
нато променяща се по си- 
ла и посока гравитация... 
Оригиналните и заплете- 
ни нива (21 на брой) са за- 
пълнени с впечатляващ 
брой враждебни и неут- 
рални персонажи - робо- 
ти, подводни зверове и 
всякакви други същества, 
обитаващи ЗТаг Магв все- 
лената. Играта има доста 
добър „изкуствен инте- 
лект" - противниците ска- 
чат, бягат, плуват и се 
прикриват от вашите изст- 
рели, като всеки от тях 
има различно характерно 
поведение - например от 


имперските командоси 
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трябва да очаквате пове- 
че акробатични прийоми, 
отколкото от тромавите 
щурмоваци. Сьщо така е 
любопитно, че големите 
мисии са разделени на ня- 
колко нива - напр. (1) про- 
никване в стените на кре- 
постта, (2) откриване на 
„шефа“, (3) двубой с него и 
(4) бягство. 

И като отворих дума за 
нивата, нека спомена, че 
уважаваната от мен сис- 
тема на раж Ғогсев, поз- 
воляваща запис единстве- 
но между нивата, не е за- 
пазена. Јеаі Кпідії изпол- 
зва стандартната система 
за записване и зареждане 
на играта (Зауе/ оаа), 
удобна за потребителите, 
които не могат да играят 
няколко часа без прекъс- 
ване, но значително нама- 
ляваща трудността на иг- 
рата. Това е може би 
единственият момент, от 
който съм разочарован в 
този наистина перфектен 
продукт. 

Най-интересното оста- 
вих за накрая - ролевия 
елемент в )ед! Кпідіі. До- 
като в другите ЗО екшъни 
например животът на ци- 
вилните няма особено 
значение, то в Јеаі Клай! 
той и някои други елемен- 
ти на поведението ви ще 
определят съдбата на 
Куе - дали той е достоен 
за Светлата страна на Си- 
лата, или ще избере Тъм- 
ната. Минавайки някои 
нива, вие получавате точ- 
ки „опит“ и сами решавате 
върху кои джедайски уме- 
ния да ги разпределите. 
Съществуват четири уни- 
версални способности, 
достъпни за всички: висок 
скок (специалитетът на 
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Люк), зрение (героят виж- 
да в тьмнината и разкрива 
противниците на картата), 
бьрзина и издьрпване 
(идеално за обезорьжава- 
не на противниците и взе- 
мане на недостьпни пред- 
мети). Освен тях има по 
пет „специализирани“ 
умения, като тези на 
Светлата страна са насо- 
чени към защита и съхра- 
няване на живота на дже- 
дая (лекуване, абсорбира- 
не, протекция, невиди- 
мост и заслепяване), а те- 
зи на Тъмната са по-агре- 
сивни и атакуващи (тук са 
и любимите на лорд Вей- 
дър задушаване и хвърля- 
не на предмети по врага). 
За кратко време ще мо- 
жете дори да комбинира- 
те Светли и Тъмни уме- 
ния, но когато овладеете 
по-дълбоко Силата, ще 
трябва да изберете своя 
път... 


Възможност за мачове 
с няколко играчи едно- 
временно (Ми! рауег) 


Както вече споменах, 
|усазАйв бяха остро кри- 
тикувани за липсата на 
какъвто и да е Мийрауег 
вариант в Пагк Ғогсев. В 
продължението чед! 
Кпідпі те са се реванши- 
рали на геймьрите - тук 
се поддьржат както еди- 
ничен и отборен Оеаїһ- 
таісһ, така и игри от типа 
сарішге Ше Над, т.е. тери- 
ториална битка. Оръжия- 
та са достатъчно разнооб- 
разни (за разлика от 
Оиаке) и идеални за 
Микіріауег, а джедайските 
умения откриват цял нов 
набор от тактики и хит- 
ринки. Например джедаи- 
те на Мрака трябва да се 


опитват да унищожават 
бързо враговете с мощни, 
разрушителни удари, а 
рицарите на Светлината - 
със серии от атаки и от- 
тегляния за лекуване и 
възстановяване. Точките 
за опитност са идеално 
средство за даване на 
преднина на по-слабите 
играчи или за уравновеся- 
ване на отборните битки. 
Представете си един от- 
бор от четирима „непосве- 
тени“, противостоящ на 
двама могъщи джедайски 
Лордове. 

Приятно ме зарадва 
възможността да избирам 
външния вид на героя си. 
В Миніріауег игра на Јеаї 
Кпідії не всички участни- 
ци са разноцветни Ку!е- 
овци; можете да си избе- 
рете образа на някои от 
хуманоидните Пак дже- 
даи (дори Джерек), както 
и униформата на Зіогт 
Тгоорег или имперски 
офицер, която обърква 
противниците ви. Предви- 
дени са 26 мъжки и 2 жен- 
ски образа (не се обиж- 
дайте, момичета - горе 
долу такова е съотноше- 
нието между геймъри и 
геймърки). И така, мъжка- 
та част ще трябва доста 
да поумува, избирайки си 
МР герой от многобройни- 
те джедаи, хуманоиди и 


имперски служители, а 
женската има само две 
алтернативи - пилотката 
Джен Орз и Сарис. 


ГисазАйв са предвиди- 
ли 9 нива за Мийрауег, 
които са записани и на 
двата диска - за да играе- 
те с приятеля си, не е не- 
обходимо да купувате вто- 
ра игра, а просто трябва 
да му дадете едното СО. 
И ако бройката на нивата 
ви се струва малка, не се 
притеснявайте - в скоро 
време пазарът ще бъде 
залят от МР нива за Јеаі 
Клан. 


За финал 


Докато създаваха тази 
игра, ГисазАйв обещава- 
ха, че: „Јеаї Кпідћі 8 срав- 
нение с Оиаке ще бъде 
това, което беше Пагк 
Еогсез В сравнение с 
ПООМ.“ Наистина, след 
като минете едно-две ни- 
ва на Чед! Кпідпі, ще заб- 
равите както Оџаке, така 
и всички останали конку- 
ренти в жанра ЗО асіїоп. 
Дори и да не сте сред най- 
горещите привърженици 
на този жанр, ви обеща- 
вам да се влюбите в Чеаї 
Кпісһі - най-амбициозни- 
ят проект на | исазАйв до- 
сега. Й нека Силата бьде 
с вас! 


О 


Недоволен от кариера- 
та си като имперски офи- 
цер, младият ҮУМ е ре- 
шен да овладее силата и 
да стане велик джедай. 
Макар и обучаван от дже- 
даи на мрака, ҮУМ се на- 
мира на границата между 
тьмната и светлата стра- 
на. Той е атлетичен, ам- 
бициозен и непредсказу- 
ем, притежаващ огромен 
потенциал, но недоста- 
тьчно опит. В битка може 
да ви затрудни с бьрзите 
и координирани движения 
и множеството подли три- 
кове както от тьмната, та- 
ка и от светлата страна на 
Силата (заслепяване, не- 
видимост и пр.). Незави- 
симо кой пьт ще избере- 
те, ХОМ ще окаже значи- 
телно влияние в развитие- 
то на сюжета. 


ТЪМНАТА СТРАНА НА СИЛАТА 


В Јеаі Кпідпі ще трябва да премерите сили със 
седем джедаи на мрака. Всеки от тях е уникален 
както със своя стил на битка, така и с характе- 
ра и поведението си. Следвайки принципа „опоз- 
най Врага си“, Всеки амбициозен джедай е длъжен 
да ги изучи, преди да Влезе В битка с тях. 


Двамата > „близнаци“ 
всъщност въобще не си 
приличат - също както 
Арнолд Шварценегер и 
Дани де Вито. Согс е огро- 
мен колос, който почти не 
говори и представлява 
безмозъчна камара от 
мускули. В битка тойграз- 
махва тромаво огромния 
си светлинен меч и прила- 
га силовите трикове на 
тъмната страна (задуша- 
ване). Партньорът му Рсе 
сърцето на тандема - го- 
вори много и се бие пре- 
димно с бързина и под- 
лост. Неговата подвиж- 
ност допълва силата на 
брат му. Като цяло Согс и 


Рс са „смъртоносна ком- 
бинация за всяка ситуа- 


« 


ЦИЯ“, 


МАМУ 


Разполовен от Ран, но 


запазил своята воля за 
живот, Мам впечатлява 
най-вече със своята из- 
дръжливост. Замествайки 
краката си с летателно ус- 
тройство, той печели се- 
риозно предимство в бит- 
ка. Грозното му и старо 
тяло се крепи единствено 
благодарение на силната 
мускулатура. Макар и ба- 
вен, той е много опасен по 
време на близък бой. 


Силата явно дискрими- 
нира представителките на 
нежния пол, но багі55 е 
абсолютен владетел на 
тьмната й страна. Тя няма 
слабости - бьрза, издрьж- 
лива и удивително кон- 
центрирана, тя може да е 
пречка за всеки джедай 


на Светлината и идеална 
партия за всеки джедай 
на Мрака... 


Макар и хуманоид, Вос 
не може да бьде сбьркан 
с човек поради инфантил- 
ното си поведение и неве- 
роятните | акробатични 
способности. Извратеното 
му чувство за хумор не би- 
ва да стане причина за 
подценяване. Той се бие 
едновременно с два меча, 
обича ди си „играе“ с про- 
тивниците и е по-бърз от 
скоростта на светлината 
(чувам как Айнщайн се 
обръща в гроба). Вос е 
опасен и много труден за 
побеждаване. 


Лидерът на бандата. 
Ще го познаете по визьо- 
ра на очите и странните 
татуировки около устата. 
Когато успеете да стигне- 
те до сражение с него, той 
вече ще е овладял част от 
силата на Долината. Се- 
риозна пречка на финала, 
Чегес може да бъде побе- 
ден единствено от велик 
лорд-джедай, овладял Си- 
лата до съвършенство... 
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жо. Тұзға 


УР ря уми е. 


ж, 


пут 
У 
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Теат 17 е фирма, из- 
вестна на бьлгарските лю- 
бители на компютьрни иг- 
ри с малките си, но ориги- 
нални продукти  (като 
Міпиа! Роо!), най-големият 
хит между които стана 
М/огт5 І. С оригиналната 
си идея тази игра бързо 
се утвърди на сцената на 
компютърните игри. Раз- 
бира се, първата част не 
се отличаваше със заше- 
метяващи графики или 
звукови ефекти и музика, 
ала въпреки това тя бе 
одобрена от играчите и 
продължението бе очак- 
вано с огромно нетърпе- 
ние. Дистрибутор на Теат 
17 вече е небезизвестна- 
та фирма МсгоРгозе, чие- 
то име се свързва с класи- 
ката в стратегическите иг- 
ри и симулаторите. Авто- 
рите явно са отгатнали 
желанията на потребите- 
ля и са изпипали втората 


Няколко от многото превъплъщения на 


част. Тя спокойно може 
да заеме полагащото й се 
място в списъка на хито- 
вете на 1998 г. (Моптв 11 
се появи около Коледа 
през 1997). Веднага след 
излизането на пазара 
Могтѕ ІІ беше представе- 
на със страхотна оценка 
от западните списания за 
игри (90% - РС Сатег, 
93% - Чіітаїе РС, 9090 - 
Сатез Маѕіїег). 


Вече сигурно сте обър- 
нали внимание на графата 
с минималните изисква- 
ния и сте забелязали, че 
играта според авторите 
изисква Репіїцт, макар че 
М/огтѕ |! тръгва и на 486 
(...тежко на тези, които се 
осмелят...). Но за да изпи- 
тате максимално удовост- 


С минамална 2, 
1 изисквания. 
ОРИ | Веніїшті 
"Памет 16 МВ. 


ой 3 Място 20-45 18 


то 


Зи М/іпсіо9595 с Опесх 5 0 
7 ЗМСА (1 МВ УВАМУ 


2 Ор-андїо 


ік "Клавиатура 7 
27 Директна Връзка. 


вие, ще трябва да се снаб- 
дите с Репит 133 МН2 
(или аналогичните му 
Сугіх или К5) с 32 Мбайта 
памет и видео карта с 2 
Мбайта (или АМбайта) па- 
мет. Операционната сис- 
тема е У/пдомв 95, като 
отново ше се сбльскате с 
„удобствата“ на ОігесіХ. 
Най-важното изискване в 
среда Міпаомѕ, естестве- 
но, си остават здравите 
нерви. Предварителните 
демонстрации на играта 
носеха като подзаглавие 
почти олимпийския девиз 
- Віддег, Ваддег, Вейег 
(.По-големи, По-лоши, По- 
срьчни"). Но както не за 
пьрви пьт се случва в ис- 
торията на компютьрните 
игри (спомнете си 
Моодгий), в последния 


момент Теат 17 решиха, 
че играта ще е просто 
Могтв ЇЇ, а подзаглавието 


отпадна. 


Всички графики са в 
стандартния вече режим 
640х480 точки с 256 цвя- 
та, а анимациите са в ре- 
жим НіСоїог (65 535 цвята 
- специално ги преброих- 
ме), компресирани в 
стандартен АУ! формат. 
Стилът е коренно проме- 
нен, като сега веселите 
червейчета са като изс- 
кубнати от модерните 
филмчета по  Сапооп 
Мемогк (модерен комикс 
стил). Самите анимации 
не са много на брой (само 
8), но за сметка на това 
ще ви уморят от смях, кой- 
то не можете да удържи- 
те, гледайки садо-мазо- 
екшън простотиите на ро- 
зовите рамбовци. Несъм- 
нено ще останете впечат- 
лени от експлозиите, кои- 
то явно са копирани от ня- 
кой модерен екшън. Ние 


негово величество ЧЕРВЕЯ 


обаче смятаме, че те не 
са в унисон с цялостния 
анимационнен стил на иг- 
рата. 


Докато се избивате с 
противниците, няма начин 
да не забележите, че чер- 
вейчетата са много по-де- 
тайлно изпипани и непре- 
кьснато се гьрчат, т.е. 
движат (това включва 
тежко дишане, преживя- 
не, оглеждане и почесва- 
не...). Наистина е удовост- 
вие да играеш игра, в коя- 
то си сигурен, че след ка- 
то те ,утрепят", след теб 
ше остане шураво гробче, 
което явно не може да 
пропусне да се покьлчи в 
ритьм с музиката. Дори 
колетите с подкрепления 
са с оригинален дизайн и 
движения (макар че пове- 
чето аниматори биха се 
почувствали в задьнена 
улица, когато стане дума 
за раздвижване на сан- 
дък). За разлика от сш 
сцените, тук по време на 
самата игра всички експ- 
лозии са по-скоро забав- 
ни, отколкото внушител- 
ни. В зависимост от мош- 
ността на системата ви 
можете да изберете една 
от шестте степени на 
сложност на декорите - 
пьрвата изразява детайл- 
но и недвусмислено вьт- 
решността на черна дупка 


(или по-просто, проблеми 
с електроснабдяването), а 
най-сложната е приятна 
боза от летяши с вятьра 
боклуци, преливашо небе, 
смахнати облаци и шанта- 
ви постройки в далечина- 
та. Естествено, има какво 
оше да се иска от декори- 
те, но авторите са зало- 
жили на модерната опрос- 
теност на всички видове 
изкуства и на още по-мо- 
дерното несьвьршенство 
на персоналните компют- 
ри по отношение на слож- 
ните графики. 


Звук и музика 


Музиката е в СО Аидо 
формат и е дело на Бьорн 
Лин, явно поредния скан- 
динавец в групата на ге- 
ниалните музиканти. Ще 
се насладите на 7 парчета 
с красноречиви имена ка- 
то: ,Добрият, лошият и гу- 
шавият", ,Злият Буги-Би", 
„Плува като тухла“ и др. 
Много по-интерсни са 
обаче звуковите ефекти. 


Още с инсталацията на 
играта ще ви бъде предос- 
тавена възможността да 
изберете качеството на 
звуковите ефекти. Също 
както в Јеаі Кпідћі за 32 
Мбайта оперативна памет 
се препоръчва пакетът с 
ефекти на 22 КНг, за 16 
Мбайта - на 11 КНг, аза 8 


Мбайта - „ъпгрейд :). 
Всички пльокания и шля- 
пания (...всъщност и цам- 
буркания), разбира се, и 
думкания, гърмежи и пу- 
котевици, а и преживяния 
(мяукане, мучене и блее- 
не, та дори и вайкане) са в 
стандартен МАМ формат, 
а майсторството, с което 
са направени, може най- 
точно да бъде сравнено с 
нашите умения при слага- 
не на скоби. Също както в 
първата част, можете да 
си изберете характерните 
реплики за вашия отбор, 
като са предвидени и не- 
англоезични версии. Раз- 
бира се, никой не се е се- 
тил за България, но това 
няма да е проблем за хит- 
роумните местни жители. 
След като запишете собс- 
твеното си мнение за раз- 
личните събития в играта 
с вградения Зоипа 
Несогдег на Ууіпаоу/5 и го 
ускорите 2 пъти, за да зву- 
чи  по-червейоподобно, 
веднага получавате идеа- 
лен звуков пакет - Маде 
іп Ва. 
Идеята на играта - 
То Могт ог пої 
о Могт 


Сред вас може би все 
още има и нещастни ду- 
ши, които не са имали 
удовоствието да се поза- 


бавляват с първата част 
на играта. И след като са 
прочели по-горните тех- 
нически бележки, нека 


кажем какво представля- 


ва биологичният вид рһу- 
ит Могтісиѕ Адгеѕісиѕ - 
едно от най-агресивните 
живи същества в позната- 
та ни Вселена, въоръжено 
като танк и почти толкова 
добре бронирано. На вън- 
шен вид доста наподобя- 
ва стандартния селски 
червей (рһуішт Муотисиз 
ушдагсив), но към издъл- 
женото розово тяло ево- 
люцията е добавила чифт 
ръце, огромни комбали и 
някой и друг процент ин- 
телигентност. За полово- 
то разпределение не се 
знае много, но от външния 
вид и поведението става 
ясно, че мъжките индиви- 
ди са по-толерирани от 
естествения подбор (как- 
то сиеи редно :). Той има 
странно и неадекватно по- 
ведение - позастрелва 
стари бабички само за за- 
бавление и обучава свои- 
те домашни животни в 
стил рамбо. 

В самата игра тези сим- 
патични агресивни мом- 
ковци са разпределени в 
отбори и тяхната единст- 
вена цел е да поживеят 
някоя и друга секунда по- 
дьлго от враговете. За та- 


зи цел им са предоставе- 
ни множество ,орьдия на 
труда". Те са готови да се 
бият навсякьде - от жеж- 
ките пещери в някой от 
последните крьгове на 
ада, до ,приятните" улици 
на Манхатьн и планините 
от сирене в Швейцария. - 

И за да не останете с 
погрешно впечатление за 
играта, трябва да подчер- 
таем, че Могтѕ ІІ не е по- 
редната вариация на те- 
мата Кьрвав Екшын, а по- 
скоро нестандартен кло- 
нинг на жанра Аркейд 
стратегия, в който умело е 
осмян всякакьв вид наси- 
лие. 


Какво ново 
вьв втората част 


Максималният брой на 
играчите е увеличен до 6, 
а този на червеите - до 
18. Това означава, че ако 
играете пет или шест ду- 
ши, ще можете да управ- 
лявате максимум по три 
червея, ако сте четирима 
- по четири, ако сте трима 
- шест червея и, противно 
на всички очаквания, два- 
ма играчи ще трябва да се 
задоволят с максимум 
осем бойни единици. Това 
прави Моптз идеалната 
парти игра. Особено се 
харесва | възможността 
всички да играят на един 
компютър - нещо изклю- 
чително удобно, като е 
предвидено и времето за 
предаване и изпускане по 
земята на клавиатурата и 
мишката. Тъй като пове- 
чето от вас вероятно ня- 
мат бърза чете! връзка 
или |РХ мрежа, то със си- 
гурност ще “харесат 
Могтѕ 11 като тиїїіріауег 
игра. 

Предвидена е и кампа- 
ния за един играч, но ком- 
пютърните отбори се дър- 
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жат неестествено - пре- 
калено добри са с някои 
оръжия, а други въобще 
не използват... Броят на 
нивата там е 45, а пароли- 
те формират любопитно 
послание от Теат 17. Ето 
неговото начало: 

„Имало едно време ня- 
колко малки червейчета, 
които много-много се раз- 
дразнили и решили да се 
въоръжат с цел да изтрият 
от лицето на земята ужас- 
ните си врагове. Те създа- 
ли някои наистина жесто- 
ки оръжия като бананови- 
те бомби и магическите 
куршуми. Те тренирали 
денонощно, за да станат 
ефективни...“ 

Предвидени са 11 раз- 
лични видове терени, как- 
то и редактор за тях. Тъй 
като те обикновено се 
създават случайно, няма 
опасност да ви омръзнат 
(има билиони възможни). 
Освен откритите нива ве- 
че съществуват и нива пе- 
щери, които ограничават 
използването на оръжия 
като въздушната атака и 
налагат нови тактики. 

Преди да започнете иг- 
рата, ще трябва да конфи- 
гурирате опциите и оръ- 
жейните пакети. Нови оп- 
ции, които си струва да се 
споменат, са: 

Могт веіесіоп теї- 


по. В Могтѕ ІІ са пред- 
видени три основни мето- 
да на редуване на играчи- 
те: 1. Играчът сам решава 
кой червей да използва. 
2. Компютърът решава 
(по-голяма роля играе 
късметът) и 3. Без избор 
(червеите просто се реду- 
ват). Това практически 
създава 3 основни типа 
игра, от които можете да 
избирате според личните 
си вкусове. 

Вогаег. Включва не- 
разрушима граница около 
игралната част. Забележ- 
ка: нивата пещери винаги 
имат преграда отгоре. 

АпШегу тоде. За лю- 
бителите на Зирег АпШегу 
и Зсогспед Еагіһ червеите 
могат да бъдат заковани 
за земята. 

Сгае іпіеШідепсе. Ако 
увеличите този показа- 
тел, сандъците с подкреп- 
ления ще падат по-близко 
до губещия отбор. 

Ғігві а сгаїе5. Ако 
увеличите този показа- 
тел, идващите медицинс- 
ки сандъци ще са по-ефек- 
тивни, но има и неприятен 
страничен ефект... 

биддеп аеаїһ. Когато 
играта се проточи, идва 
внезапната смърт. Може- 
те да укажете резултати- 
те от нейното действие - 
червеите да остават с 


кръв 1 (на едно духване) 
и/или нивото да започне 
да се наводнява отдолу, 
принуждавайки окопали- 
те се герои да напуснат 
бункерите в търсене на 
суха зема и глътка въздух. 
Последното представлява 
една от най-оригиналните 
и интересни новости. 

Разбира се, това е мал- 
ка част от всички опции - 
предвидени са настройки 
на почти всички елементи 
на игра - вятър, брой ми- 
ни, триене, информира- 
ност ит.н. 

Червеите вече са доста 
по-подвижни и затова са 
измислени нови начини за 
движение и методи за 
атака. Освен обикновения 
преден скок вече е разре- 
шено и скачането нагоре 
и назад, като по време на 
скока можете да използ- 
вате някое оръжие (нап- 
ример овца). Трудно дос- 
тъпните места може да 
бъдат достигнати с теле- 
порт, нинджа въжета (мо- 
гат да бъдат използвани 
няколко пъти поред - ала 
Батман). бънджи и пара- 
шут. като от някои от тях 
също може да се използ- 
ва оръжие. Авторите не са 
загубили чувството си за 
хумор и са предвидили за- 
бавни елементи като под- 
скачане във водата тип 
„жабка“ (това става, кога- 
то оръжието, или червеят, 
се удари с голяма скорост 
под малък ъгъл). Разбира 
се, има и още много за- 
бавни моменти - трябва 
да ги видите, за да повяр- 
вате. 


Оръжията 


Това, с което Мот | 
впечатляваше, бе разно- 
образието и хитроумност- 
та на оръжията. Е, ако 
там те ви се струваха мно- 


Авторите сключват 
притирие след поред- 
ната тежка битка 


го на брой, пригответе се 
за изненада. Вьв втората 
част имате 48 иконки, от 
които 2 са за пасуване и 
предаване, а останалите 
46 (!!!) сьответстват на 
различни орьжия. 38 от 
тях можете да определите 
от опциите в началото на 
играта, а останалите 8 са 
тайни и се получават дос- 
та рядко в колетите с под- 
крепления, но за сметка 
на това са умопомрачава- 
що разрушителни. Това от 
една страна е сьвсем нор- 
мално, защото основният 
метод за развитие на иг- 
рите с екшьн елементи е 
добавянето на все нови и 
нови орьжия. Ала не се 
заблуждавайте - в Могтв 
ІІ всяко орьжие си е на 
мястото и няма две орь- 
жия, които да са взимно 
заменяеми или такива, ко- 
ито да бьдат доминираши 
или ненужни. За сьжале- 
ние не можем да изброим 
всички орьжия, 
струва да споменем по-за- 
бележителните. 


но си 


Овце. Не случайно за- 
почваме с тях. Стандар- 
тен ходещ експлозив 
представляват пригодени- 
те за целта, специално 
обучени и селекционира- 
ни ОВЦЕ (веднага възник- 
ва асоциация за пропор- 
ционалната несъвмести- 
мост между червей и ов- 


ца...). В комбина с вас ще 
играят обикновената и уп- 
равляемата супер овца, 
както и тайните „клонира- 
ни“ овце. А най-разруши- 
телното в играта е въз- 
душната атака с побърка- 
ни овце, които прииждат 
на стада директно от не- 
бето като божи дар. Явно 
авторите определно си 
падат по рунтавите бозай- 
ници. 

Други диви животни. 
Лудите крави вървят на 
стада и унищожават всич- 
ко по пътя си, пощенските 
гълъби са интелигентни 
самонасочващи се експ- 
лозиви, а старата жена 
говори сама за себе си (и 
много напомня 50-годиш- 
на мома суперматематич- 
ка). Магарето е най-за- 
бавната изненада в игра- 
та... 

Гранати и тропически 
плодове. Обикновената, 
банановата и разпрьсква- 
шата граната са ви позна- 
ти от преди. Добавени са 
специалната разпрьсква- 
ша граната сьс самона- 
сочваши фрагменти, све- 
шената граната, освеша- 
ваша нови големи дупки в 
земята и подобрената ба- 
нанова бомба. Петролна- 
та бомба сьщо не остава 
забравена в шкафа. 

Балистични орьжия. 
Базуката и насочващите 
ракети са стари познайни- 
ци. Добавен е мортар за 
далечни престрелки, а 
ако сте с 6 звездички къс- 
мет в хороскопа, може да 
ви попадне магически 
куршум, който всъщност е 
свръхинтелигентно управ- 
ляема ядрена глава. 

Огнестрелни оръжия. 
Пушка, узи, мини гън ще 
пазят нашия сън. Вече 
има и пистолетче, за леки 
(ох-ох...) хирургически ко- 


рекции. 
Въздушни атаки. Вече 
споменахме секретната 


овча атака. Съществуват. 


още обикновена, насочва- 
ща се и напалмова въз- 
душна атака. 

Близки оръжия. Пове- 
чето от тях бяха доста ха- 
рактерни за първата част 
на играта, като е добаве- 
но и типичното „българс- 
ко“ оръжие - бейзболна 
бухалка. Не. забравяйте 
за РНОП - възможността 
да бутнеш врага с едно 
пръстче... 

Отново подчертаваме, 
че това съвсем не са всич- 
ки оръжия в играта. 

Ако дори тази внуши- 
телна колекция не ви е по 
вкуса, лесно можете да 
префасонирате шаблона 
на поведение на всяко 
оръжие - пистолетът ста- 
ва мегатонна бомба, а 
кльстерната бомба изх- 
върля само две парчета, 
които да гърмят като за 
десет. Можете да играете 
само с базука или само 
със супер-овце... Освен 
това можете да определи- 
те относителния шанс ня- 
кое оръжие да се появи в 
сандък или да сложите за- 
бавяне на по-разрушител- 
ните пособия (т.е. тяхното 
използване не се позво- 


лява по време на първите 


няколко хода). Веднъж 
създаден, вашият собст- 
вен набор може да бьде 
записан на диска и за- 
реждан отново. і 


статистика 


След завьршване на 
битката (т.е. изиграване 
на всичките рундове) ва- 
шите червеи поотделно и 
отборите като цяло биват 
награждавани с разнооб- 
разни призове в зависи- 


“мост от заслугите - „най- 


агресивен“, „най-лаком“, 
„най-мързелив“, „най-тъп“, 
„най-изобретателен“ и др. 
И след като авторите са 
си позволили да ни оценя- 
ват, ние също можем да 
изкажем собствената. си 
преценка за Могтѕ |! като 
цяло: 

Една от най-новаторс- 
ките игри, излизали на- 
последък. Прост, но впе- 
чатляващ замисъл и бри- 
лянтна реализация. Игра- 
та е направена с развито 
чуство за хумор и обеща- 
ва да се превърне в сред- 
ство за разрешаване на 
междурасови и между- 
личностни проблеми в 
световен мащаб, като 
например кой от екипа на 
Тор Сатез да представи 
ЅіагСгай. 
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Боян 
Спас 


| сорги 
Пенков 


ІМТЕКРІАҮ 


Какво ново 


Ветеранът в игровия 
жанр Іпіегріау и през тази 
година ще ни зарадва с 
множество заглавия с 
разнообразна тематика. 
По-интересното е, че по- 
вечето от игрите, които 
предстои да излязат с 
марката Іпіегріау, са раз- 
работени от други фирми, 
а Іпіегріау са само разп- 
ространители. Това е та- 
ка, защото тези малки 


Еуоішіоп 

Огеатв їо Веаїйу 
бізг Ттек: Ѕесгеї 

ої Миїкап Ғигу 

Впаде беікхе 11 

мі Отаг Ѕһагії 

ОГ Пай! Апа Оагкпеѕѕ 


Оіе бу Тһе Ѕмога 


Вадигз Саїе 
М.А.Х. 2 


Оезсепі: Егее Ѕрасе - 
Тһе Сгеа! Маг 
Оеѕсепії 111 


Нагамаг 


Спте КШег 


|піегуепіїоп 
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през 1998 : 


фирми просто нямат сред- 
ствата за самостоятелна 
рекламна кампания. В то- 
зи брой сме подготвили 
кратък преглед на предс- 
тоящите премиери с мар- 
ката Іпіегріау на сцената 
на компютърните игри. 
Рубрики като тази вероят- 
но ще станат традиция в 
Тор Сатев, тъй като обе- 
мът на приложението не 
позволява пълното предс- 


Играта на интелигентния живот 
Щуро, ново и все пак някак познато... 


Логиката е само началото 


Когато картините оживеят... 


половината свят ще умре, удавен в кръв! 
Още един свят, изпълнен с ужасяващи чудовища 


и велики герои 


Ролева игра в добрите традиции на АО8О 
Когато свършиш с клонингите, се върни 


към оригинала 


Поредното продължение на сагата, 


започната през 1995 


Единственият изход от Титан е построяването 
на кораб и откриването на множество тайни 
Никой не може да избяга от Дългата (и Космата) 


ръка на Закона 


Дефектните светкавици и опасността от 
превръщане в забравен Бог правят труден живота 


на Всемогъщите... 


Завладяваща 30 вселена, създадена по романа 


на Рһйір К. Піск 


Бридж, подходящ за всеки играч 


Без стени, без ограничения, без време за губене 


тавяне на всички тях. Ето 
какво ше прочетете (вж. 
таблицата). 


Еуоішіоп 
Преди цивилизацията 
беше еволюцията 
Игра с това име вече е 
излизала, но тя няма ни- 
какви допирни точки с та- 
зи, за която сега става 


вьпрос. Старата Еуоіціїоп 
беше елементарно ек- 


е Еуоклюп 


бате Уже (ве: Чо Мой Пеео Ше М/юдом 


Оевел С 


Януари 
Скоро 
Март 
Януари 
Февруари 
Март 


Април 
Април 


Април 
Края 


Скоро 


Пролетта 


Есента 


Есента 


шънче за ХТ, което отдав- 
на гние в кашона с 5,25- 
инчови дискети, а от нова- 
та се очаква да бъде нова- 
торска стратегия. Макар и 
„новаторска“ да е доста 
относително > определе- 
ние, като се има в пред- 
вид, че Махіѕ Зоймаге 
доста отдавна бяха изда- 
ли ЅітЕайћ от поредица- 
та им 5тбатев, Еуоішіоп 
има какво ново да ни 
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„Ормиа! (ообо 

5 Райз 
2"С 
Сгейасеоиз 


Мое ! бау Ото (ег. 
Р ммен кенде 


Недик 


Рориаһоп 


Зігаїеду 
ЗО Асіїоп Адмепшге 
Адумепійге 


Сага бате 


Адуепиге 


ЗО Асіїоп Адмепійте 


НРО 
Зігаїеду 


Асіїоп (Әбітшізіог) 


Асіїоп (Ѕітиіаїог) 


Асіїоп (Әбітшаіог) 


Сагв Асіїоп 


Адуепійге Ѕігаїеду 


ЗОАсЦоп 


Трицератопс - „тревопасен“ или просто „опасен“? 


представи. Тя е направе- 
на с голяма амбиция и се 
очаква да заеме достойно 
място в класациите. 
Пресъздавайки период 
от 360 милиона. години, 
Еуоішіоп ви дава възмож- 
ност да се състезавате 
срещу петима опоненти, 
стремейки се да достигне- 
те интелигентен живот. 
Никой не казва, че побе- 
дител в борбата за оцеля- 
ване трябва да е непре- 
менно двукрак маймуно- 
подобен бозайник (човек), 
тъй като с ваша помощ 
може да бъде развит все- 
ки един от праисторичес- 
ките видове. Освен с про- 
тивниците си, ще трябва 
да се справите и с вулка- 
ни, падащи метеорити, 
ледникови епохи и вьоб- 
ще с всички извесни хипо- 
тетични причини, довели 
до изчезването на един 
или друг вид. Ако не успе- 
ете да се преборите с из- 
ненадите на времето, ще 


загубите цели епохи на 
развитие. Освен на позна- 
тата земна карта, можете 
да играете и на случайно 
генериран свят. 


Играчите ще трябва да 
контролират своите съ- 
щества, (например изпол- 
звайки хищниците като 
бойни единици), като по 
този начин ще префасони- 
рат Дървото на Еволюция- 
та. 

Еуоішіоп се планира да 
работи под У/Мпдомв 95 и 
ще поддържа ММХ раз- 
ширенията. Играта е раз- 
работена от СгоззОмег 
Тесппоювез. 


Когато сънищата ста- 
нат реалност 


Най-старото произве- 
дение на Сгуо Іпіегасіїме 
бе бипе (1990). Оипе даде 
тласък на стратегиите и 
беше една от първите иг- 
ри с комбиниран характер 


(стратегия и приключе- 
ние). За времето си игра- 
та бе нещо зашеметява- 
що - страхотна графика и 
впечатляващи МВА ефек- 
ти (тогава и ЕСА беше 
постижение), завладява- 
ща Аа! музика и ориги- 
нален сюжет, наследен от 
фантастичната литерату- 
ра на Франк Хърбърт. От- 
тогава насам Сгуо пускат 
по някой свой продукт на 
пазара, който задължи- 
телно впечатлява публи- 
ката. За свой дистрибутор 
те са избрали авторитет- 
ната фирма Іпіегріау, чрез 
която ще бъдат предста- 
вени още няколко техни 
заглавия. 


Огеатв їо НеаШу пред- 
лага приключение в тра- 
дициите на ТотЬ Ваіаег, с 
над 100 места за открива- 
не и над 100 „сънуващи“ и 
чудовища. Овладейте си- 
лата на съзиданието и 
мощта на разрухата. През 
открития и диалози, бягст- 
ва и битки, вашите съни- 
ща ще ви завладеят отно- 


во. 


Бягане, скачане, лете- 
не и плуване в света на 
Сънищата (или ако пред- 
почитате - на Мечтите). 
Игра, изпълнена с екшън 
и магия в прекрасна и 
светкавично бърза 30 
анимация. Останалото ос- 
тавяме да откриете са- 
ми... 


Галактиката е едно 
доста голямо място - 
още много истории 
предстои да бъдат 
разказани 

Ѕіаг Тек: Ѕесгеї ої 
Миісап Еигу ни представя 
шест нови приключенски 
епизода на екипажа на 
055 Епіегргієе, познат ни 
от телевизионните бізг 
Тгек поредици. Кърк, 
Спок, Маккой, Скоти, Су- 
лу, Чеков и Ухура се зав- 
ръщат в един класически 
куест (приключение), раз- 
криващ мистериозното 
минало на расите на Вул- 
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каните и Ромуланите. На- 
писана е от ветерана на 
сценариите на бізг Тгек - 
О.С. Еопіапа, който е и ав- 
тор на класическите се- 
рии, както и няколко от 
поредицата „Заг Тгек: 
Следващото Поколение“ и 
множество новели със съ- 
щата тематика. Играчите 
ще се изправят лице в ли- 
це с . предизвикателни 
препятствия, провокира- 
щи мисълта главоблъска- 
ници и стратегически ди- 
леми. На моменти ще им 
се наложи да сключват 
съмнителни съюзи с нео- 
бичайни партньори в име- 
то на запазването на ми- 
ра в обединената федера- 
ция и откриването на тай- 
ната на Вулканската сти- 
хия. Малко от историята... 

Федерацията най-сет- 
не сключва мир с най-го- 
мемите си противници - 
Ромуланската империя. 
Ромуланите са известни 
със своята жестокост и 
безцеремонност, както и с 
манията за експанзия. Но 
съвсем наскоро става яс- 
но, че имат родствени 
връзки с населението на 
планетата Вулкан, член 
на Федерацията. Тази 
връзка датира от хилядо- 
летия, но е известна само 
на неколцина просвете- 
ни... 

Историята е наистина 
завладяваща, както и дос- 
та дълга за един предва- 
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МТТН ОМАВ ЗНАНИЕ” 


ҮКін 95 Усувіон 


Играта се познава по опаковката... 


рителен поглед, но всеки, 
който желае, може да си 
„свали“ интродукцията 
към играта от Интернет 
(от страницата на Іпіег- 
ріау), ако му издържат 
нервите да изчака 19 
Мбайта... 


Вгісйде Деїійхе П уки 
Отаг бһагН 


Класиката никога не 
остарява 


Може би никога няма- 


ше да се спрем на тази иг- 
ра, ако в екипа на Тор 
Сатез нямаше няколко 
много запалени бриджо- 


ри. Другата причина да я 
споменем е, че играта ра- 
боти и на 386/5Х с 005 
5.0 (уха !), а това е нещо 
невероятно за годината 
на ММХ технологиите 
(1998). 

Независимо от това да- 
ли сте начинаещ играч 
или „стара пушка“ (разби- 
раща термини като: „сек“, 
„ехо“, „шикан“ и др.), ще 
се насладите на ЗУСА 
графиката на играта и на 
много добре разработе- 
ния изкуствен интелект, 
който може да бъде ваш 


партньор или противник. 

Легендарният актьор и 

бриджор Омар Шариф ще 

ви развлича, обучава и 

упътва по време на игра- 

та. Включени са и ЗУСА 
видео и говори. 
Основни предимства: 

ш Нива на трудност, под- 
ходящи за всеки играч 

ш Конвенции Зіаутап, Та- 
Ке-оці ОоиЫеѕ, „асоБу 
Тгапѕїегѕ и още над 20 
други, като сами може 
да изберете кои ще из- 
ползвате. 

ш Много добре обяснено 
наддаване,  вьзмож- 
ност за връщане на ръ- 
це и други улеснения, 


които. създават от 
Впдде Оеіихе ІІ идеал- 
ния самоучител по 
Впаде. 


Ш Мрежова игра. 

Шш Дигитално видео, в кое- 
то Омар Шариф ше 
влезе в кожата на ли- 
чен екскурзовод в деб- 
рите на великата игра с 
карти. 


ої Пан: Апа Оагкпозв 


Предсказанието: „Пре- 
чистването е близко“ 
Наближава краят на 
хилядолетието и все по- 
често започва да се гово- 
ри за предсказанията на 
Нострадамус и какви ли 
не апокалипсиси (с една 
дума ВИП ӨНІТ :). С учуд- 
ване откриваме, че спо- 


ред-авторите на тази игра 
това е вече минало, т.е. 
през 1997 животьт такьв, 
какьвто го познаваме, е 
бил. олицетворение на 
края на света (и наистина 
със смъртта на Г аду Папа 
за много хора настъпи 
епоха на мрак и забве- 
ние). Ето и нещо повече 
за историята на самата 
игра: 

Между световете на 
Мрака и Светлината, хо- 
рата близо седем хиляди 
години се борят да сложат 
край на страданията си. В 
края на всяко хилядоле- 
тие през порталите между 
реалния свят и света на 
сънищата смелчаците 
имат възможност да спа- 
сят човечеството от из- 
чезване. Скоро вратите 
ще се отворят за седми 
път. Сказанията, някои от 
които са на хиляди годи- 
ни, сочат, че това е вре- 


мето, когато ще дойде 
„краят на живота“. 
Сцената е подготвена, 
а актьорите са заели мес- 
тата си - обещаващ млад 


художник, измъчван от 
религиозни фанатици; 
красива екзотична тан- 
цьорка от | аз Медаз, теж- 
ко контузена от побеснял 
фен; трупа допго магьос- 
ници, които изчезват за- 
едно със Статуята на сво- 
бодата пред погледа на 
целия свят. 

Лордът на Мрака на 
Седмото хилядолетие 
предизвиква глад, епиде- 
мии, войни и поредното 
велико наводнение. Про- 
кълнати души, провинили 
се в седемте смъртни гря- 
ха, подготвят световни ка- 
тастрофи, които, ако не 
бъдат предотвратени, ще 
хвърлят човечеството за 
хиляди години в мрак. 


ОГ Ш9һі Апа Оагкпеѕѕ- 


Тпе Ргорпесу ни предста- 
вя първокласен 30 свят, 
създаден от. реномирания 
графичен майстор. СП 
Втимеї. В проекта участват 
още: ОПама Ніогдап 
(Уоеуешг, її Сате Егот Ше 
Оезей), | СІЙ  Фопп5оп 
(Ғооів Етгапа, Тпгее іп 
Тһгее, Габуйпіћ. ої Стеїе). 
Историята е дело на Кеп 
МемШе. (бемег Ѕһагк, · Ії 
Сате Егот Ше Певеп), а 
системата на играта е 
разработена от Егіс 
Упереу, Впап Сигізіїап и 
Коп Ацбіїп. Дори и имена- 
та да не ви говорят нищо, 
останалите заглавия, за 
които те са допринесли, 
са достатьчно красноре- 
чиви. 


Ше Ву Тһе $ ова 


Главата Ви Все още 
има Връзка с тялото. 

Възползвайте се от то- 
ва... 

Оіе Ву Тһе Зууога: Впус- 
нете се в далечна земя, 
кьдето чудовишата са ча- 
ровни, а капаните изобил- 
стват. Хванете се здраво 
за сьобразителността си и 
желязото в рьката, зашо- 
то те са единствените ви 
сьюзници. Новата по-сво- 
бодна система за движе- 
ния и контрол на битката 
ще ви радват в това прик- 
лючение, което е твьрде 
реално, за да бьде игра. 

Истинско бойно прик- 
лючение със сложни дви- 


жения, реалистични ЗО 

среди, полигонни герои 

(ала Оцаке), разнообраз- 

ни гледни точки и дина- 

мични стълковения с ком- 
пютърните опоненти. Са- 
бите хвърлят искри и отс- 
качат с трясък от ятагани 
или лъскави брони, битки- 
те стават в претъпкани ко- 
ридори или в хитро замис- 
лени зали, нестабилни 

подземни лабиринти и 

кръчми със съмнителна 

репутация.. 
Основни предимства: 

ш Свободно движение. 
Технологията МЗІМ ви 
позволява да въртите 
меча си абсолютно сво- 
бодно. Можете да на- 
пишете името си на 
стената или да транши- 
рате празничната пуй- 
ка с него. 

Ш Множество разнооб- 
разни опоненти. ОВТ5 
се отличава с изобили- 
ето на ужасяващи чу- 
довища - коболди, ске- 
лети, орки и тролобити, 
извадени директно от 
фентъзи романите. 

ш Интерактивни терени. 
Представете си как се 
държите с една ръка за 
въже (над бездънна 
пропаст), а с другата 
трепете крилати керке- 
нези, които ви нападат 
от всички страни. Мъг- 
ла, светкавици и тъмни- 
на... 

ш Възможност за игра 


Все пак кой е най-добрият приятел на човека? 
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на няколко души. 

Предизвикайте други 

трима играчи на бойни- 

те арени, изпьлнени с 

капани и загадки. 

ш Интензивно насилие. 
Играта е идеална за 
любителите на кървави 
сцени и хвърчащи 
крайници. Този път 
обаче можете да си ор- 
ганизирате всичко това 
сами (например: може- 
те да поставите врага 
на колене, след като му 
резнете крачката). 
Имайте предвид, че 
възможностите на все- 
ки играч варират в за- 
висимост от наранява- 
нията до момента и 
особеностите на окол- 
ната среда. 

я Разклонен сюжет. 
Всяко ниво има някол- 
ко различни начина за 
изиграване, като всеки 
един носи различни ди- 
виденти. 

ш Схватлив Изкуствен 
Интелект (ИИ). Враго- 
вете търпеливо изуча- 
ват начините ви на игра 
и характерния ви стил. 
Те откриват слабите ви 
места и непрекъснато 
прилагат нови тактики, 
като по този начин пра- 
вят битките винаги ин- 
тересни и предизвика- 
телни. Всеки един про- 
тивник може да бъде 
смъртоносен, незави- 
симо дали от упор или 
от 5-10 метра. 

Играта изисква: Реп- 
йит 100 МНг, 16 Мбайта 
памет, 80 Мбайта прост- 
ранство на твьрдия диск и 
ЗУСА карта. Включена е 
и поддрьжка на множест- 
во ЗО ускорители. Разра- 
ботена е от Тгауагсһ. 


Ваібиг е баїе 


Хаосът настъпва 
Извадка от ръководст- 
вото на Воло за Крайбре- 


16 тор САМЕЗ 2/98 


жието на Меча: 

„Зейн Хелар от Амн, из- 
вестният старши картог- 
раф от Лигата на Търгов- 
ците, някога характеризи- 
ра крайбрежието между 
Уотърдийп и Амн така: 
„Социално сметище, дом 
на пирати и беззаконни- 
ци, наслаждаващи се на 
трудностите на онези, ко- 
ито в пътешествията си на 
север или юг разчитат 
единствено на Морето на 
Мечовете, техния несигу- 
рен ориентир“. Зейн не бе 
далеч от истината, но 
днес на крайбрежието се 
намира и един от най- 
мощните градове в регио- 
на - Ваіаигѕ Са!е...От юж- 
ните му порти към Амн 
бреговата линия от която 
и да е страна на крайб- 
режния път радва окото с 
приятната гледка на фер- 
мерска земя. На север 
обаче, след Крайпътната 
Кръчма, земята е по-ряд- 
ко населена и по-опасна, 
защото служи като ловно 
поле на благородниците 
от Уотърдхавиан, богати- 
те амианци, и всички ос- 
танали, които използват 
дивеча за прехрана.“ 

Историята заема място 
сред най-добре продава- 
щите се заглавия от поре- 
дицата Рогдойеп Веаіттѕ 
(книги ролеви-игри от се- 
рията ТВ). Западното 
крайбрежие при Морето 


на Мечовете сьдьржа 
много различни терени 
като планини, гори, блата, 


тресавища, прерии, гра- 
дове и руини, които са 
обединени под името 
Крайбрежието на Мечо- 
вете. Те винаги са привли- 
чали както Силите на зло- 
то, така и тьрсачите на 
приключения. 


Хаосьт се надига, зап- 
лашвайки Крайбрежието 
на Мечовете. Амн на юге 
под обсада, Хай Мур на 
север е паднал вече, а 
околностите на Ва!ачг5 
Саїе са в смут. В мест- 
ност, известна сьс своите 
богати ресурси, има не- 
достиг на желязо - мета- 
ла, използван за всичко- 
от мечове ДО вилици. 
Пристигащите тьрговски 
кервани биват ограбвани 
и заради скьпоценности, и 
заради така необходима- 
та вьв военно време же- 
лязна руда. Армиите не 
успяват да се вьорьжат 
добре, фермерите нямат 
орьдия на труда и гладьт 


Сато няколко от 


героите, достъпни в 
Ващдигвз Саїе 


почуква на вратата заед- 

но с настъпващата зима. 

Някои обвиняват Амн 
за хаоса, други - търговс- 
ките картели, а трети по- 
дозират дуковете на Бал- 
дур. Ала това може да бъ- 
де и поличба за още по- 
голямо зло. 

Играчът започва с един 
герой. Той може да бъде 
комбинация от всички ра- 
си, военни и социални 
класи и случайни черти, 
позволени от добрата ста- 
ра ролева система АО, 
която е използвана не 
толкова в компютърните 
ВРа, колкото в популар- 
ните (но не и в България) 
книги, ролеви игри. Към 
него, в продължение на 
играта, могат да се присъ- 
единят още петима. Игра- 
чът започва във великата 
крепост Кендълкийп като 
сирак, търсещ себе си. 

Играта има внушител- 
ни характеристики: 

ш Разположена е на 5 
компактдиска, пълни с 
декори и музика (не 
просто ЕМ шумотеви- 
ци). 

ш Съдържа над 10 000 иг- 
рови екрани с 16-бито- 
во качество на цветове- 
те. 

ш Декорите са рендери- 
рани поотделно, а не 
просто „сглобявани“ с 
редактор. 

ш Включени са динамич- 
ни осветителни ефекти. 

ш Играе се от изометрич- 
на гледна точка (като 
Оіаріо). 

ш Реалистични смени на 
деня и нощта, мьгли, 
дьжд и сняг и др. 
Планират се нови ми- 

сии и вариант за игра на 

няколко души едновре- 
менно. Играта е разрабо- 
тена от ВіоМаге. 
(Продължава В 
следващия брой) 


